BAB I
PENDAHULUAN

1.1 LATAR BELAKANG

Pendidikan merupakan kompomnen utama dalam pembangunan sumber daya
manusia yang berkualitas dan menjadi pondasi bagi kemajuan bangsa[23]. Di
Indonesia, pendidikan diwajibkan selama 15 tahun, mulai dari pendidikan dasar
hingga pendidikan _menengah atas meh Indonesia telah menetapkan
pendidikan W hak dasar ]:ﬁsi uﬁq& warga negara, yang diatur dalam
Undang-Lindang 'S]jl#m mﬁ'ﬂﬂﬂﬂﬂl Hal ini menunjukkan bahwa
peqﬁd&m'hdnk.hwjﬂ dianggap sehagai bentuk knwnj'&h‘ letapi juga sebagai
m sl.mtegsdﬂmn mengembanglkan potenst ﬂmdﬁpsnmg penerasi muda
yang dapat menghadapi tantangan di era global.

DﬂIﬂu konteks pendidikan dasar. salah satu materi yang dﬁ'hgldmnggnp
cukup sulit bagi siswa adalah fata surya. Materi tata sﬂtﬂmm
%Mnmp-kmﬁq} astronomi seperti planet, satelit, asteroid, komet. dan
meteoroid. Adanys media ammas) 3D dolam proses pembelajgmn dopat
mzﬂmﬂﬂﬁ guru  untuk  memanfaatkan  leknologi dnlm praktik
pengajarannya [1] Berdasarkan korikulum yang berlaku. taty surya menjadi
hgl.m penting dalam mata pelsjaran lmu Pengetahuan Alam (IPA), dan
‘merupakan salah satu lopik uimma yang harus dikuasai oleh siswa kelas 6. Siswa
diajak uﬂﬂkﬂmﬁﬁiﬁ‘hln surva, pmgﬂmhlplumt serta fenomena

B m M m atau Pﬂm Zﬂﬂlslm Vang semuanya
memeﬁuk,un pemahamin :Insur Asirononmi.

Namun, salah safu fantangan mﬂmg dihadapi dalam pembelajaran
astronomi di tingkat sekolnh dasar ndalah sifat materi vang abstrak dan sulit
divisualisasikan. Siswa pada usia tersebut cenderung lebih mudah memahami
konsep-konsep yang bersifat konkret dan visual. Oleh karena itu, guru perlu
menggunakan media pembelajaran vang dopat mendukung pemahaman siswa
terhadap konsep-konsep tersebut. Salah satu solusi yang dapat diterapkan
adalah pengpunaan media ajar interaktif, seperti animasi dan simulasi, yang
mampu mengubah konsep-konsep abstrak menjadi lebih mudah dipahamai.




Animasi media ajar. khususnya animasi 3D. menawarkan peluang besar
dulam menvampaikan materi tata surya dengan cara vang lebih menarik dan
interaktif. Menurut  [2]  penggunsan  media eudio  viseal seperti
film meningkatkan penyajian materi dan kreativitas siwa membustnya lebih
menarik dan efektif. Animasi ini juga dapat dilenghkapi dengan elemen suara dan
narasi, yang tidak hamya meningkatkan daya tank visual tetapi juga membantu
siswa untuk memahami materi dengan lebili baik.

Dalam latar bqun!:l.g lm, dlplt disimpulkan._bahwa pendidikan yang
berkualitas md;mrhdm endekatan yang dinomis dan inovatif. Integrasi

kmhm:hl:lm_pun‘hihjmmuﬁnm duinm mm!n nﬂtﬁixnng menantang
:ayuﬁumnm ghatkan pemahaman siswa
terhadap lcunmp—kmiq! Ill']'l.l:lh selaligus: w mereka unmk
‘menfadi generssi yang melek teknologi. Penggunsan enimasi 3D dalam
pembelsjaan tata surya bukan hanya memberikan pengalamin belajar yang
mm tetapi jugn mendukung pencapaian tujuan kurikulum dalam
siswa yang mandiri, kreatif. dan berpikir kritis.

HIM!’IRE Glagshombo, yang terfetak di Sucen, Salam, Mngehnﬁ, adalah
sebuah sekolah dasar dengan enam kelas vang diisi aleh 50 siswn. Meski telah
mm'rupk:u Kurikulum Merdeka, sekolsh ini masih ﬂnrnmﬂl.an LKS

(Lembar Kerja Siswa) dan papan tulis putih {'ﬂhﬂn’hﬂmﬂ] N’J!Eﬂl metode
mm utanma, Penggur _ﬁKS dan ww:ulemmﬁmkm siswa
Ii.-tql hmihlydtuﬂﬂmmujm dan memberikan guru keleluasaan
untuk mengelola pemheh]mﬁ seilra ]anm.ﬁn mteraktif di kelas.
Meskipun  begitu, W Eﬂm Merdeka yung menekankon
pembelajaran berbasis provek dan interaksi kebih hms, membuka peluang bag
MI Maarif Glagahombo untuk mengembangkan metode pengejarun vang lebih
inovatif dan adaptif. sehingga proses belajar menjadi lebih menarik dan sesuai
kebutuhan siswa,




1.2 Perumusan masalah
Berdasarkan dengan latar belakang yvang telah dijabarkan di atss maka
masalah yang akan di bahas adalah bagaimana dompak membuat animasi 3D di
pembe lajaran tata suryva terhadap minat belajar ?

1.3 Tujuan penelitian
Aduapun tujuan penelitisn adalah mepgembangkan media ajar interakif
berbasis nmmam 3D yang dapat m siswa kelas 6 MI Ma'arf
Glagahombo -agar paham. dengan materi tata: surya. Dengan memanfaatkan
software: Mr ng:kmbm visunlisosi sistem tata surva dalam bentuk
anifmasi 'bcrhanp siswn dapsl memahami konsep revolusi planet serta
pergerakan dan posisi benda-benda langit lainnya yang sulit divisualisasikan
“melalui metode konvensional.
1.4 Batasan Masalah
Adapun beberapa Batnsan masalah dalam penelitian ini,yartu §
13 Pﬂhﬁhﬂ terbatas dalam sistem tata surya, khususnya kﬂnscp‘ml
‘planet, pergerakannya.
i 'ﬁ!&pﬂnngkﬂn media  pembelajarnn h-erbu’h animasi menggunakan
. software Blander dan Filmora tidak menggunakan media interaktif lainnya.
3. Fokus evaluasi terhatas pudnpemnglul:m pm-im&hhs 6 terkait

- materi hhmyn#ﬂhhmumkan media animasi 3D.

1.5 Manfaat Penelitian
A. Manfaat teknis

|. Siswa dapat mem i.'ﬂt. uﬁ:}m secara  realistis  dan
memungkinkan siswa untuk r_rmllhnl pergerakan dan posisi benda-benda
langit dalam tata swrya dengan jelas, sechingga memudahkan
pemahaman.

Peningkatan skses terhadup teknologi modern dan memanfaatkan
software Blander untuk di terapkan dalam perangkat computer atau
perangkat mobile yang mendukung, sehingga fleksibel dapat di akses

b

kapan sajo dan dimana saja oleh guru dan siswa.



3. Dengan adanya visualisasi 3D, materi abstrak seperti tata surya dapat
disampaikan dengan mudah dan cepal. mengurangi waktu yang
diperlukan untuk pemahaman dan meningkatkan keterlibatan siswa
dalam proses pembelaparan .-

B. Manfaat nirteknis
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